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1. Introducción
La gamificación se ha convertido en los últimos años en una de las metodologías de innovación educativa 
más prometedoras por su potencial motivador para los estudiantes, obteniendo mejoras en su experiencia, 
compromiso y autoeficacia (Isabelle, 2020).  
Adquire una especial relevancia en el ámito del emprendimiento, ya que su aprendizaje comprende una 
vasta variedad de contenidos, habilidades y competencias. La implementación de metodologías activas 
como la gamificación tienden a generar más interés y participación entre los estudiantes que los enfoques 
tradicionales (Lovelace et al., 2016; Ranchhod et al., 2014). A su vez, la aplicación eficaz de los juegos 
puede favorecer el aprendizaje y obtener mejores resultados académicos (Brühlmann et al. 2013), debiendo 
mantener desafíos constantes, retroalimentación y altos niveles de interactividad (Pilar et al. 2016; Taspinar 
et al. 2016).  
El uso de simulaciones, juegos y dinámicas de juego no se trata de algo nuevo en el ámbito objeto de 
estudio, ya que podemos encontrar simulaciones para enseñar emprendimiento desde los años 70. En la 
actualidad, los juegos serios (serious games) y simulaciones para enseñar emprendimiento, se cuentan por 
decenas e incluyen una amplia variedad de posibilidades que se dirigen desde a los adolescentes (Hot Shot 
Business) hasta a estudiantes de secundaria y universidad (Industry Player, Innov8) e incluso a 
profesionales (GoVenture Small Business’, Market Place, Sim Venture, The Enterprise Game).  
No obstante, la literatura académica no refleja un gran número de estudios sobre la gamificacion en la 
enseñanza del emprendimiento, y la información encontranda se centra en la aceptación de dicha 
metolodogía por parte del estudiante (Bai, 2020). Aún no se han explorado los enfoques pedagógicos de la 
gamificación para la creación de empresas reales (Isabelle, 2020).  
Aunque la literatura académica sugiere claramente que el profesor juega un papel determinante en la 
adopción de metodologías docentes en el aula, incluida la adopción del aprendizaje basado en juegos (Jong 
y Shang, 2015) y teniendo además, la actitud como una variable predictora de la intención de uso (Davis, 
1985; Davis et al., 1989), no se ahondando en la perspectiva del profesorado, en su actitud frente la 
utilización. 
2. Objetivos
La motivación principal de este estudio es expandir el conocimiento sobre las variables que contribuyen a 
la formación de la actitud del profesorado universitario hacia el uso de la gamificación como metodología 
docente para la enseñanza del emprendimiento. Esta motivación se sustenta en: a) la necesidad de una 
participación de las universidades en la formación de sus estudiantes en la competencia del sentido de la 
iniciativa y el emprendimiento, y b) la necesidad del uso de metodologías docentes innovadoras y 
motivadoras que incrementen las posibilidades de éxito en el aprendizaje de los estudiantes. Puesto que el 
profesor juega un papel determinante en la adopción de metodologías docentes en el aula (Jong y Shang, 
2015), un mejor conocimiento de las variables que contribuyen a la formación de la actitud del profesorado 
universitario hacia el uso de la gamificación como metodología docente para la enseñanza del 
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emprendimiento, ayudará a las instituciones universitarias a la toma de decisiones e implementación de 
políticas encaminadas a incrementar la actitud positiva, y finalmente el uso, del profesorado universitario 
hacia el uso de la gamificación como metodología docente para la enseñanza del emprendimiento. 
El objetivo principal de este estudio se enmarca en las siguientes cuestiones de investigación: 
CI1: ¿Cuál es la actitud del profesorado universitario hacia el uso de los videojuegos educativos como 
metodología docente para la enseñanza del emprendimiento? 
CI2: ¿Cuáles son las variables tecnológicas (facilidad de uso percibida y utilidad percibida), moduladoras 
(clima laboral) y personales (edad, género) explicativas de la actitud del profesorado universitario hacia los 
videojuegos educativos como metodología docente para la enseñanza del emprendimiento? 
Con este objetivo en mente, este estudio propone,un modelo predictivo de la actitud del profesorado 
universitario hacia el uso de la gamificación como metodología docente para la enseñanza del 
emprendimiento. 
3. Desarrollo de la investigación
3.1. Marco conceptual
El marco conceptual en el que se basa el modelo de investigación es el Modelo de Aceptación de la 
Tecnología o TAM (Technology Acceptance Model) (Davis, 1989). Este modelo ha sido ampliamente 
utilizado, y testado, para validar modelos explicativos que contienen variables determinantes de la 
aceptación de innovaciones tecnológicas incluidas la aceptación de productos inteligentes basados en 
inteligencia artificial (Sohn y Kwon , 2020) o la conducción autónoma (Nastjuk et al., 2020). El TAM 
también ha sido adaptado a investigaciones en diferentes contextos educativos incluyendo la educación 
online (Unal y Uzun, 2020), el uso de la realidad virtual en el aprendizaje de idiomas (Barrett el al., 2020) 
y el mobile learning (Buabeng-Andoh, 2021). 
El TAM fue desarrollado originalmente para predecir la aceptación de sistemas informáticos como los 
servicios de e-mail y conceptualmente se desarrolló para identificar las principales variables motivacionales 
que median entre las características del sistema y el uso real del sistema (Davis, 1986). La revisión de la 
literatura académica sugiere claramente la idoneidad de utilizar dicho modelo de adopción en contextos 
educativos con fuerte componente tecnológico, como es el caso de los videojuegos educativos (Zulfiqar et 
al.,2019; Rahman et al., 2018). 
El TAM se compone de dos variables antecedentes principales que influyen en la actitud hacia una 
innovación tecnológica dada: a) la utilidad percibida y b) la facilidad de uso percibida (Davis, 1986). A su 
vez, la actitud actúa como variable determinante del uso real del sistema (adopción).  
 
Según Davis (1986) la facilidad de uso se define como el grado en que un individuo cree que el uso de un 
sistema particular está libre de esfuerzo físico o mental. En el caso del presente estudio, se conceptualiza la 
facilidad de uso como la ausencia de coste tanto físico como mental en el que incurrirá el profesorado al 
adoptar una nueva metodología docente, la gamificación, en la impartición de asignaturas sobre 
emprendimiento.  
La literatura académica sugiere que la facilidad de uso tiene unos efectos positivos sobre la actitud hacia 
una tecnología educativa dada. Por ejemplo, Buabeng-Andoh (2021) detectó que la facilidad de uso 
percibida tenía un efecto positivo sobre la actitud de los estudiantes universitarios hacia el mobile learning. 
A su vez, evoca este efecto entre el profesorado. Por ejemplo, Chocarro y otros (2021) detectaron que la 
facilidad de uso percibida del uso de chatbots por parte del profesorado de educación primaria y secundaria 
587
 
  2021, Universitat Politècnica de València 
incrementaba la aceptación del uso de chatbots en sus clases. Este efecto de la facilidad de uso sobre la 
actitud también se ha detectado en otras etapas educativas. 
Más aún, este efecto se ha detectado también en el contexto de los videojuegos educativos. Así, Sánchez-
Mena et al., (2019) detectaron el efecto positivo de la facilidad de uso percibida de los videojuegos 
educativos sobre la intención de uso por parte del profesorado universitario. 
 
Al igual que en la variable anterior, se utilizará la conceptualización propuesta por Davis (1986) y se 
describirá la utilidad percibida como el grado en el que un individuo cree que usando un sistema particular 
mejorará su rendimiento. De este modo, la variable valora la adopción de la tecnología teniendo en cuenta 
el grado en el que los usuarios esperan que el uso de una tecnología dada les facilite la realización de sus 
tareas. En el contexto del estudio, la utilidad percibida se conceptualiza como lo útil que puede ser percibida 
la gamificación por parte del profesorado para la enseñanza del emprendimiento a sus estudiantes. 
Investigaciones previas ha puesto de manifiesto que los usuarios de innovaciones tecnológicas perciben 
que estas les ayudan en su trabajo diario y en el desarrollo de sus clases (Cox et al., 1999). Situaciones 
como la pandemia actual provocada por la Covid 19 han acelerado la adopción de la tecnología tanto por 
parte del alumnado como del profesorado y sugieren que el estudiante percibe tanto su facilidad de uso 
como su utilidad (Quadir, 2021). 
Además, la literatura académica sugiere que la utilidad percibida tiene unos efectos positivos tanto hacia la 
actitud como hacia la intención de uso de una tecnología educativa dada. Por ejemplo, Matarirano et al., 
(2021) detectaron que la utilidad percibida afectó positivamente a la actitud del profesorado universitario 
hacia el uso de los Learning Management Systems (LMS) en sus cursos. La influencia sobre la intención 
de uso de la tecnología en el contexto de la educación superior también ha sido detectada (Sharma, y 
Srivastava, 2019). Más aún, Saeed Al-Maroof y otros, (2021) detectaron que la utilidad percibida tiene 
efectos positivos en la intención de uso continuado del e-learning, tanto desde el punto de vista del 
profesorado como desde el punto de vista del estudiantado universitario. 
 
La actitud es considerada una valoración positiva o negativa de un individuo con respecto a un determinado 
objeto o comportamiento (Ajzen, 1991). La actitud también ha sido definida como una representación 
mental y neural, organizada a través de la experiencia, que ejerce una influencia dinámica o directiva sobre 
el comportamiento (Breckler y Wiggins, 1989). Cuando se habla de actitud se están evaluando sentimientos 
o respuestas positivas o negativas frente a una determinada situación o comportamiento, siendo el resultado
de las creencias de esta persona, de los resultados que se han obtenido y de la importancia vinculada a dicha 
situación o comportamiento (Martí-Parreño et al., 2016). 
La literatura sobre psicología social claramente apunta que la actitud tiene dos componentes: uno afectivo 
y otro cognitivo (Bagozzi y Burnkrant, 1985; Chaiken y Stangor, 1987). El componente afectivo de la 
actitud se refiere a cuánto quiere el individuo el objeto al que dirige su pensamiento (McGuire, 1985) y 
mide el grado de atracción emocional hacia el objeto. El componente cognitivo de la actitud se refiere a las 
creencias específicas del individuo acerca del objeto basadas en evaluaciones relacionadas con el valor, 
juicios racionales y percepción del objeto (Bagozzi y Burnkrant, 1985; Chaiken y Stangor, 1987). 
Estudios recientes se han centrado en la actitud del alumnado frente al uso de la tecnología. Orgaz et al., 
(2018) pusieron de manifiesto cómo la utilización de redes sociales beneficia la actitud frente la tecnología 
implementada en el ámbito educativo. Por otra parte, otros autores han estudiado la actitud y la intención 
de utilizar el  por parte de los estudiantes, mostrando fuertes efectos positivos de factores como 
la utilidad percibida, el disfrute y el control conductual percibido (Kurtz et al., 2015). 
588
Seguí-Mas, Diana, Seguí-Mas, Elies, Villajos, Esther y Martí-Parreño, José 
 2021, Universitat Politècnica de València 
C  
 
El clima laboral se ha descrito sistemáticamente como las percepciones que tienen los empleados sobre sus 
organizaciones, pero en la actualidad este enfoque va más allá, definiendo clima laboral como la percepción 
compartida de los empleados sobre los acontecimientos, prácticas y procedimientos de la organización 
(Patterson et al., 2005). Se da por hecho que dichas percepciones son de carácter descriptivo, no entrando 
en cuestiones afectivas o evaluativas (Schneider y Reichers, 1983), aunque estudios posteriores sugieren 
que el empleado sí entra en cuestiones de carácter evaluativo o afectivo (Patterson et al., 2004). Podríamos 
resumirlo, como el significado compartido que los miembros de la organización atribuyen a los eventos, 
políticas, prácticas y procedimientos que experimentan, y a los comportamientos que ven recompensados, 
apoyados y esperados (Ehrhart et al., 2013).  
Autores como González-Romá y otros (2000), aseguran que un buen clima laboral aumenta la satisfacción 
y el compromiso del empleado. A su vez, también se han encontrado relaciones positivas entre dos de las 
tres dimensiones del clima (calidad e integración) y su efecto en el rendimiento de la organización (Dawson 
et al., 2008). 
El clima laboral es de vital importancia en cualquier organización, ya que engloba aspectos como la 
seguridad, la salud y el bienestar de los trabajadores. Las tendencias sociales, políticas y económicas, el 
cambio climático y la globalización, así como la creciente dependencia de la tecnología en el puesto de 
trabajo, tienen importantes repercusiones en las experiencias cotidianas de los trabajadores (Sorensen et al., 
2021). El futuro laboral englobará multitud de cambios en el lugar de trabajo y en el empleado, que 
requerirán una mayor atención por parte tanto de la empresa como del trabajador. Algunos ejemplos se 
pueden ver reflejados en el diseño organizativo, el giro tecnológico en el diseño de puestos de trabajo y su 
organización; los avances en cuanto a inteligencia artificial, robótica y tecnologías; y los cambios 
requeridos en el empleado en cuanto a localización, seguridad económica y competencias (Tamers et al., 
2020). 
Por tanto, la evaluación del clima laboral y la adopción de nuevas tecnologías por parte del profesorado 
adquiere especial relevancia, adoptando dos subdimensiones de especial importancia: los medios que ponen 
las organizaciones para la formación tecnológica de sus empleados y el clima de innovación y adaptabilidad 
de la organización (Patterson et al., 2005).  En el contexto de la actitud e intención de uso de la gamificación 
para la enseñanza del emprendimiento, estas subdimensiones hacen referencia a los medios que pone el 
centro educativo para formar a su profesorado en el uso de la gamificación y al clima del centro en cuando 
a innovación y adaptabilidad en cuanto a la adopción de herramientas tecnológicas para la enseñanza 
3.2. Método, participantes y análisis 
Los profesores universitarios participantes en el estudio fueron seleccionados inicialmente por impartir 
asignaturas de emprendimiento o creación de empresas.  
Los profesores fueron contactados mediante un email, donde se les animaba a participar en el estudio 
respondiendo a un cuestionario online, que se realiza tanto en español como en inglés para poder tener un 
alcance internacional. La participación fue voluntaria y confidencial y todos los datos se agregaron de 
manera anónima en una base de datos de SPSS. 
Atendiendo al diseño de investigación propuesto, se utilizó un muestreo no probabilístico. La técnica de la 
bola de nieve (Goodman, 1961; Biernacki y Waldorf, 1981) fue la escogida para la obtención de la muestra 
de este estudio, ya que este método es oportuno cuando no es posible identificar con anterioridad los sujetos 
que pueden formar parte de la muestra (Hall y Hall 1996). Aunque se trate de una técnica de muestreo no 
probabilística que no permite la generalización de los resultados su uso es ampliamente aceptado en los 
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estudios exploratorios como el de esta tesis. Tras finalizar la recogida de cuestionarios del envío se obtuvo 
una muestra total de 95 sujetos válidos. A continuación, se procede a resumir sus características 


















Reino Unido 3,16% 
Otros 20% 
100% 
Las variables utilizadas fueron las siguientes: 
-Facilidad de uso percibida: Para esta variable utilizamos la escala de Davis (1986). La escala es tipo Likert
de 7 puntos de anclaje (1 = Totalmente en desacuerdo; 7 = Totalmente de acuerdo). El alfa de Cronbach 
fue de α=.0,973. 
-Utilidad percibida Para esta variable utilizamos la escala de Davis (1986). La escala es tipo Likert de 7
puntos de anclaje (1 = Totalmente en desacuerdo; 7 = Totalmente de acuerdo). El alfa de Cronbach fue de 
α =0,980. 
-Clima laboral: Para estas variables utilizamos las escalas de Patterson el al., (2005) y Tremblay. el al.,
(2009). La escala es tipo Likert de 7 puntos de anclaje (1 = Totalmente en desacuerdo; 7 = Totalmente de 
acuerdo). La variable clima se divide en clima laboral aprendizaje (CLI a) y clima laboral innovación y 
adaptabilidad (CLI b), siendo el alfa de Cronbach fue de α =0,838 y α =0,912. 
Finalmente, para contestar a las preguntas de investigación, se hicieron dos tipos de análisis. Por un lado, 
se hizo un modelo de regresiones por pasos en SPSS para analizar la varianza explicada por cada una de 
las variables sobre nuestra dependiente. Y por otro lado, se realizó un modelo de ecuaciones estructurales 
con AMOS para testar la moderación de la variable clima laboral sobre la relación entre la facilidad de uso 
percibida y la utilidad percibida hacia la actitud frente al uso.  
590
Seguí-Mas, Diana, Seguí-Mas, Elies, Villajos, Esther y Martí-Parreño, José 
 2021, Universitat Politècnica de València 
C  
4. Resultados
A continuación, presentamos los datos descriptivos de las variables utilizadas antes de exponer los datos 
obtenidos con la regresión lineal: 
N Máximo Mínimo Media Desviación Típica 
ATT 95 7 1 5.06 1.67 
PEOUT 95 7 1 4.46 1.49 
PUT 95 7 1 5.04 1.54 
Edad 95 71 27 45.20 11.49 
ATT = Actitud frente al uso; PEOUT = Facilidad de uso percibida; PUT = uerceived usefulnessidad percibida 
Podemos observar que las variables pertenecientes al modelo son en su mayoría de escala Likert, (a 
excepción de la edad) con lo que su máximo y su mínimo oscila entre 1 y 7. En cuanto a la media y la 
desviación típica, las variables que pertenecen al modelo TAM tienen medias muy similares, cercanas a 5 
y desviaciones típicas similares (entre 1,5 y 1,7). Las variables descriptivas de edad y género, han sido 
explicadas en el apartado de participantes. 
Si nos centramos en la variable Actitud , los datos obtenidos no son simétricos y están sesgados a la derecha 
y ratificando la actitud positiva del profesorado frente a la gamificacación, respondiendo afirmativamente 
a la primera cuestión de investigación. 
En cuanto a las correlaciones, tal y como se muestra en la tabla 2, la mayor parte son significativas, a 
excepción de la edad con las variables dependiente e independientes.  
ATT PEOUT PUT AGE 
ATT 
PEOUT ,55** 
PUT ,92** ,589** 
AGE -,17 -,26 -,18 -,37** 
Es decir, podemos observar que la relación de la variable dependiente, actitud frente al uso (ATT), es 
significativa con las variables pertenecientes al modelo TAM (Facilidad de uso percibida (PEOUT), y 
Utilidad Percibida (PUT), pero no sucede lo mismo con la variable edad. 
En cuanto al modelo de regresión lineal por pasos, nos permite ver los cambios en R cuadrado para ver el 
cambio que existe cuando incorporamos una variable.  
En tabla de estimación conjunta del modelo, podemos observar la significación de la regresión en cada uno 
de los pasos introducidos. En el primero de ellos, hemos incluido las variables de control, edad y género y 
vemos que nos son significativas por sí solas, debiendo de introducir las variables explicativas relativas al 
modelos TAM. Se opta por introducirlas de manera separada, para contrastar la alta correlación existente 
entre la variable dependiente actitud frente al uso y la utilidad percibida. Introducimos en el paso 2 la 
variable facilidad de uso, y observamos que resulta significativa, al igual que sucede en el paso tres con la 
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incorporación de utilidad percibida, en ambos casos resulta pertinente la introducción de las variables 
seleccionadas. 
En nuestro caso, para el modelo 1 incorporamos las variables demográficas de control (edad y género), con 
un R cuadrado de .03. El modelo 2 incorpora la facilidad de uso percibida, encontrándonos con un R 
cuadrado de .31 y cambio en F=37.12 ( <.001). Por último, el modelo 3 incopora la utilidad percibida, 
pasando a un R cuadrado de .85 y cambio en F=310.80 ( <.001).  
En resumen, las variables, PEOUT, PUT, GEN y EDAD explican la varianza de Actitud frente al Uso 
(ATT) en un 84,6%, siendo el modelo es explicativo a partir de la incorporación de PEOUT (31,3%) y pasa 
a tener una explicación muy relevante con la incorporación de la variable PUT (84,6%). En conclusion, 
respondiendo a la cuestión de investigación número 2 sería la variable tecnológica utilidad percibida (PUT) 
la explicaría la actitud del profesorado universitario hacia los videojuegos educativos, siendo explicative la 
variable facilidad de uso percibida (PEOUT) cuando se incorpora se valora de forma individual (31,3%) y 
no resultan explicativas las variables control utilizadas (edad, género). 
A continuación, en la tabla 3, podemos ver los coeficientes para cada una de estas relaciones. 
Modelo B β 
1 
AGE .25 .07 
GEN -.02 -.14 
2 
AGE .29 .08 
GEN .00 .01 
PEOUT .62 .55** 
3 
AGE -.13 -.04 
GEN -.00 -.01 
PEOUT .02 .02 
PUT 1.00 .91** 
**: Significación a nivel p<.001 
Los resultados nos revelan, que la mayoría de las relaciones no son significativas, siendo la única variable 
que conserva su poder predictor frente la actitud de uso, la variable Utilidad Percibida (PUT) cuando todas 
las variables están en el modelo. Las variables control no son significativas. En cambio, en el paso 2 
podemos ver que la variable facilidad percibida es relevante, (.55**). No obstante, al introducir en el paso 
3 la variable utilidad percibida, provoca que su significatividad quede totalmente anulada, siendo la utilidad 
percibida la única variable explicativa de la actitud frente al uso de la gamificación (.91**). 
Por ultimo, cerraríamos los resultados con análisis de modulación realizado. 
El modelo presentado está basado en el modelo tecnológico TAM (Davis, 1989), donde la actitud es un 
factor relevante. Dos tipos de clima laboral se usarán como moderadoras en la relación entre las variables 
independientes (facilidad de uso percibida y utilidad percibida) y la variable dependiente (actitud frente al 
uso), tal y como se muestra en la figura 1: 
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En primer lugar, detallaríamos el ajuste del modelo. Autores como Daire Hooper, et al. (2008) o Kline 
(2005) sugieren analizar, al menos, valores como el X2, RMSEA, CFI o SRMR. 
Los datos confirman que hay un buen ajuste del modelo, ya que los índices son adecuados, SRMR es igual 
a 0,8; el ratio Chi 2/df es inferior a 3 (0,8), el GFI es igual a 0,95, el NFI es igual a 0,94, el IFI es igual a 
0,73, TLI igual a 0,91, CFI igual a 0,97 y RMSEA es 0,97 único valor que queda menos ajustado. 
En cuanto a los resultados, y tal y como se ve en la figura 2, se comprueba que no existe modulación en la 
relación entre la variable dependiente y las independientes, siendo tan solo la variable utilidad percibida, 
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El modelo inicial que definiría la actitud frente al uso de la gamificación en los profesores que imparten 
asignaturas de emprendimiento sería: 
ATT = 0,189-0,127*EDAD-0,01*AGE+0,019*PEOUT+1,001*PUT 
Y una vez eliminadas aquellas variables que no resultan explicativas (Todas a excepción de PUT), el 
modelo quedaría como se detalla a continuación: 
ATT= 0,189+1,001*PUT 
5. Conclusiones
La influencia de los videojuegos en el aprendizaje de las actuales generaciones de estudiantes puede resultar 
una variable crítica a considerar (Neck y Greene, 2011). En ese sentido, la creciente incertidumbre 
económica, el elevado coste del aprendizaje a través de la creación de empresas reales y la emergencia de 
las metodologías activas de enseñanza hacen de la gamificación una potente y vanguardista herramienta.  
La literatura académica actual no refleja un gran número de estudios sobre la gamificacion en la enseñanza 
del emprendimiento y mucho menos, sobre la actitud de los profesores hacia la gamificación, es por ello 
por lo que el modelo propuesto puede resultar relevante.  
El modelo en cuestión, pretende explicar la actitud del profesorado que imparte asignaturas de 
emprendimiento frente a la gamificación, y los resultados obtenidos confirman que la variable tecnol´gica 
más explicativa es la utilidad percibida, siendo relevante en menor medida la facilidad de uso percibida. 
Las variables personales no resultan relevantes y las variables moduladores claim laboral (aprendizaje e 
adaptabilidad e innovación) no modulan la relación entre las variables independientes y la dependiente.  
Es por ello que la actitud del profesorado será positiva siempre y cuando denoten la utilidad de dicha 
metodología docente en el desarrollo de su asignatura. Así, la percepción sobre la utilidad de dicha 
metodología activa está directamente relacionada con la actitud de gamificar su asignatura, no teniendo 
incidencia el resto de las variables, aunque el modelo es muy explicativo en su conjunto. La facilidad de 
uso si tiene incidencia en la utilización de videojuegos educativos si la incuimos de manera aislada, sin 
incluir la utilidad percibida, siendo una variable explicativa de la actitud. No osbtante, en el momento que 
se incluye la variable utilidad percibida en el modelo, la variable facilidad de uso deja de ser explicativa. 
Por ultimo, las variables control utilizadas (género y edad) no resultan ser explicativas frente la actitud, no 
coindiciona la utilización de videojuegos educativos ni la edad ni el género del profesorado. De igual 
mabera pasa con el clima laboral, aunque la organización en la que los profesores desempeñan su actividad 
proporcionen formación al profesorado y se adapten con a la inlcusión de dichas innovaciones, no tendrá 
incidencia en la actitud del profesorado. 
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